Mecz informatyczny Tutaj wpisz rok — Zadania

1. Tutaj napisz wszystkie tresci zadan.

2. Zadania powinny sie zmieéci¢ na jednej (pierwszej) stronie.



Mecz informatyczny — Zasady meczu

W meczu biora udzial dwie druzyny, a caly mecz sktada sie z kilku czesci:

1.
2.

Wybér sktadu druzyn oraz ogloszenie listy od 10 do 14 zadan.

Rozwiazywanie zadan — druzyny rozwiazuja zadania i ucza sie ich omawiania (najczesciej jest na to kilka / kilka-
nascie godzin).

. Omawianie zadan — pod kontrola Jury druzyny na przemian prezentuja rozwigzania wybranych zadan.

Wybér sktadu druzyn

. Najpierw wybrani sa Kapitanowie druzyn. W tym roku sa nimi Tutaj wpisz imie¢ kapitana A oraz Tutaj wpisz imie

kapitana B.

. Za pomoca pojedynku palca $mierci rozstrzygane jest, ktéry z Kapitandéw jako pierwszy wybiera osobe do swojej

druzyny. Nastepnie Kapitanowie druzyn na przemian dobieraja po jednej osobie.

. Za pomoca kolejnego pojedynku palca $mierci przydzielane sa miejsca do rozwiazywania zadan (w kazdym miejscu

jest tablica do pisania), tzn. zwyciezca wybiera, ktéra druzyna dostaje ktére miejsce. Najczedciej kazda druzyna
dostaje sale z tablica dla siebie.

Rozwigzywanie zadan

Druzyny staraja si¢ rozwiazaé jak najwiecej zadan, a nastepnie probuja nauczyé tych rozwigzan pozostalych cztonkow
druzyny.

Zasady meczu zostaly tak dobrane, aby sprawdzaé¢ znajomo$¢ rozwigzan wickszosci zadan wsréd wszystkich uczestni-
kéw meczu. Dlatego zazwyczaj wygrywa druzyna, ktorej kazda z najstabszych oséb zna jak najwiecej rozwiazan i potrafi
je przedstawi¢ w fazie omawiania zadan.

Podczas fazy omawiania zadan obie druzyny prezentuja rozwiazana do pewnych zadan z listy zadan i dostaja punkty
za omoOwienia. Jedyne co wiadomo podczas fazy rozwigzywania zadan jest to, ze maksymalnie zostanie oméwionych
8 zadan. Druzyna o najwiekszej liczbie punktéw wygrywa.

Dodatkowo:

1.
2.

Kapitan moze zadawaé Jury pytania dot. tredci zadan.

Jury ma prawo dorzuci¢ zadanie (podczas fazy rozwiazywania zadan, przed faza wlasciwa), gdy przynajmniej jedna
z druzyn bedzie twierdzi¢, ze rozwiazata wszystkie zadania.

. W czasie rozwiazywania zada mozna korzystaé z réznego rodzaju ksiazek (mozna w formie elektronicznej), na

przyklad ,Wstep do algorytméw”, | Zaprzyjaznij sie z algorytmami” lub niebieskich ksiazeczek. Mozna korzystaé z
internetu, ale bardzo prosimy o nie googlowanie rozwigzan lub elementéw zadania.

. Druzyna ma zapewniony dostep do bialej tablicy, pisaka oraz kartek.

Omawianie zadan

Od ustalonej godziny (wpisanej w harmonogram) rozpoczyna sie faza omawiania zadan. Jest 8 rund, kazda podzielona
na fazy:

1.
2.
3.
4.
9.

Rzucenie zadania — druzyna rzucajaca wybiera zadanie do oméwienia. Co runde zmienia si¢ druzyna rzucajaca.
Wybér osoby referujace;j.

Referowanie rozwiazania.

Uwagi druzyn — druzyny moga przedstawié¢ pewnie uwagi / komentarze do zreferowanego rozwiazania.

Ocena zreferowanego rozwiazania przez Jury, po ktorej Jury przyznaje punkty obu druzyna.

Na koniec wygrywa druzyna o wiekszej liczbie punktéw. Gdy obie maja tyle samo, oglaszany jest remis.

1.

Rzucenie zadania

(a) Zaczynajaca druzyna wybierana jest przez Kapitandéw przy pomocy pojedynku palca $mierci — zwyciezca
decyduje ktora druzyna rzuca zadanie w pierwszej rundzie. Po kazdej rundzie zmienia si¢ druzyna rzucajaca.



(b)
()

Na poczatku rundy druzyna rzucajaca zadanie wybiera jedno z nieoméwionych do tej pory zadan i rzuca to
zadanie druzynie przeciwnej.

Druga druzyna decyduje o tym, czy przyjaé¢ to zadanie. Jezeli przyjmie to zadanie, to ta druzyna przystepuje
do fazy referowania rozwigzania. Jezeli za$ odrzuci to zadanie, to druzyna przeciwna (tj. druzyna, ktéra
rzucila to zadanie) przystepuje do referowania rozwiazania. Od tej pory druzyna referujaca rozwiazanie jest
nazywana druzyng referujaca, a druzyna przeciwna druzyng przeciwna.

2. Wybér osoby referujacej

(a)
(b)

Druzyna przeciwna wybiera osobe¢ z druzyny referujacej, ktéra bedzie omawia¢ wybrane zadanie.

Nie mozna wybraé osoby, ktora juz przynajmniej raz pozytywnie zreferowata rozwigzanie — o tym potem.
Ale mozna wybiera¢ dang osobe tak dlugo, az nie zreferuje pozytywnie rozwiagzania jakiegos zadania.

3. Referowanie rozwigzania
Wybrana osoba z druzyny referujacej przystepuje do omawiania zadania.

(a)

()

Na zreferowanie zadania przeznaczone jest 12 minut. Nie trzeba omawiaé treéci zadania (zakladane jest, ze
kazdy uczestnik meczu zna tresé¢ wszystkich zadan). W dowolnym momencie zawodnik znajdujacy sie przy
tablicy moze zadeklarowaé zakonczenie referowania, wéwczas czas jest zatrzymywany i nastepuje kolejna faza.
Po uptynigciu przeznaczonego czasu Jury moze go przedtuzy¢, poprosic o streszczenie rozwiazania lub zakonczy¢
referowanie.

Osoba referujaca nie moze korzysta¢ z notatek ani w jakikolwiek sposéb konsultowaé sie ze swoja druzyna.
Druzyna przeciwna nie moze przeszkadzaé ani przerywac referujacemu. Jury moze przyznawaé ujemne punkty
dla druzyn tamiacych te zasade.

W dowolnym momencie Kapitan referujacej druzyny moze dokonaé¢ zmiany osoby referujacej. Dokonanie zmiany
polega na glosnym powiedzeniu “Zmiana”. W tym momencie Jury zatrzymuje zegar, a druzyna przeciwna
wybiera innego zawodnika do referowania zadania (ktéry jeszcze nie zreferowal pozytywnie jakiego$ zadania).
N-ta zmiana (1 < N) w meczu dokonana przez druzyne powoduje utrate 2N punktéw przez dana druzyne.

e« Uwaga! To Jury decyduje, podczas fazy oceniania zreferowanego rozwigzania, kto pozytywnie zre-
ferowal to rozwiazanie (o ile zostalo zreferowane pozytywnie). Pozostale osoby wciaz moga zostaé¢ wybrane
do referowania innego zadania tzn. nie zreferowaly pozytywnie rozwiazania (tzw. zasada gnebienia).
Intuicyjnie, najczesciej osoba wybrana przez Jury bedzie ostatni referujacy, ktory zreferowal istotng czesé
rozwiazania.

W dowolnym momencie kapitan moze wyznaczy¢ osobe (niekoniecznie inna) ze swojej druzyny do udzielenia
komentarza (musi on glo$no powiedzie¢ “Komentarz”). Jest on brany pod uwage przy ocenianiu rozwiazania.
Maksymalny czas komentarza wynosi 10 sekund. Przekroczenie tego limitu powoduje rozpoczecie kolejnego
komentarza, jezeli Jury uzna to za wlasciwe. N-ty komentarz druzyny podczas meczu kosztuje ja N —1 punktéw.
Wszystkie komentarze licza sie tak, jakby referujacy dopowiedzial ten komentarz, a nie osoba komentujaca.
Kapitanowie maja decydujacy glos w kwestii rzucania zadan, wyznaczania przeciwnikéw do referowania zadan i
przywileje komentowania oraz zmiany. Jezeli do referowania wyznaczono Kapitana, wskazuje on na czas pobytu
pod tablica swego Zastepce. Na ten czas Zastepca przejmuje wszystkie jego funkcje, a Kapitan je traci.

4. Uwagi druzyn

(a)
(b)

Po bezposrednim zakonczeniu referowania Jury daje mozliwos¢ jednego darmowego 10-sekundowego komen-
tarza dla druzyny referujacej.
Po skonczeniu komentarza, Jury prosi druzyne przeciwna o wskazanie luk lub bledow w przedstawionym
rozwiazaniu.
i. Jury moze daé¢ punkty za przedstawione uwagi, jezeli sa one stuszne.
ii. To Jury decyduje o tym, czy uwaga jest stuszna. Druzyna referujaca nie moze odpowiadaé¢ na uwagi albo
pytania druzyny przeciwnej, chyba ze Jury na to pozwoli.

5. Ocena zreferowanego rozwigzania przez Jury

(a)
(b)

(c)

Zadanie jest oceniane w skali od 0 do 10.
Wynik punktowy przynajmniej 60% oznacza, ze rozwiagzanie jest poprawne. Osoba, ktéra referowala to zadanie
nie moze juz zosta¢ wybrana do referowania innego zadania, tj. pozytywnie zreferowala rozwiazanie.
e W przypadku, gdy wiele uczestnikéw druzyny referujacej przedstawialo rozwiazanie do tego zadania, to
Jury decyduje po zreferowaniu zadania o tym, kto ostatecznie pozytywnie zreferowal rozwiazanie.
W przypadku, gdy druzyna referuje zadanie odbite (rzucone przez siebie), za niepoprawne rozwiazanie tego
zadania przyznawane jest dodatkowo -10 punktéw (tzn. np. zamiast +4 pkt jest -6 pkt).

(d) W przypadku, gdy druzyna referujaca zupelnie nie rozwiazala tego zadania, otrzymuje ona -10 punktéw.

o To Jury ustala, czy przedstawione rozwiazanie jest ,zupelnie niepoprawne” (zazwyczaj oznacza to ocene
Jury na 0, 1 lub 2 pkt). Jury moze zadaé¢ pytania referujacemu w celu ustalenia oceny.



Uwagi do referowania rozwigzan

1. Rozwiazania offline oraz niedeterministyczne sa akceptowane (rozwiazanie niedeterministyczne musi mie¢ przynaj-
mniej 99,9% szans na przejscie jednego testu).

2. Korzystajac z dowolnego algorytmu lub struktury danych, z wyjatkiem tych wymienionych ponizej, nalezy wyjasnié¢
dodatkowo, w jaki sposob dziataja. Sa to: DFS, BFS, Dijkstra, sortowanie liczb catkowitych lub rzeczywistych,
podstawowy algorytm Euklidesa liczacy NWD dla long longéw.

3. Za brak dowoddéw Jury moze przydzielic mniej punktéow. Mozna korzystaé bez dowodu tylko ze znanych twierdzen.
Jury decyduje czy twierdzenie jest znane. Druzyna moze si¢ spyta¢ Jury przed omawianiem zadan czy Jury
uznaje twierdzenie za znane.

4. Nalezy uzasadni¢ ztozono$¢ czasowa, zlozonosé pamieciowa oraz poprawnosé rozwiazania. Deklaracja pamieci liczy
sie do ztozonosci czasowej.

5. Mozna powolywaé sie na struktury znajdujace sie w C++17, jezeli mozna je uzywaé¢ podczas Olimpiady Informa-
tycznej i zawodnik podczas referowania oméwi funkcje, z ktérych bedzie korzystaé (poda nazwe, zastosowanie).

6. Limit czasu programu wynosi 5 - 10® operacji. Aby policzyé, czy rozwigzanie zostanie zaakceptowane, wystarczy
wstawié maksymalne limity do ztozonosci, ktéra Wam wyszta. Przykladowo, O(n?logn) dla n = 4000 wychodzi
okoto 4000 - 4000 - 12, czyli 192 miliony, ktére sie mieszcza w limicie. DomyS$lnie zaldéz, ze rozmiar alfabetu lub
liczba bitéw w liczbie nie jest staly. Jezeli rozwigzanie mieéci sie miedzy 1.5 - 108, a 10 operacji, Kapitan moze
przed omawianiem zadan spyta¢ sie Jury czy na pewno rozwiazanie jest poprawne (lub niepoprawne). Jury moze
zadecydowaé o zmianie limitow w zadaniu.

7. Prezentowane rozwigzanie powinno pozwoli¢ wszystkim obserwatorom meczu zrozumieé¢ rozwigzanie
i poprawnos$é algorytmu, a nie tylko udowodnié Jury, ze druzyna umie rozwigzaé¢ zadanie. Warto
powiedzie¢ o waznych rzeczach dotyczacych implementacji oraz intuicji przy rozwiazywaniu danego zadania. Ich
brak moze skutkowa¢ mniejsza ocena.

Ustalenia koncowe

1. Czlonkami Jury sa: Tutaj wpisz imiona czltonkéw Jury.

2. Jury moze nalozy¢ kare punktowa na druzyne za niesportowe lub niezgodne z niniejszym regulaminem zachowanie
jej zawodnikéw.

3. Ostateczna interpretacja niniejszego regulaminu nalezy do Jury.

4. W przypadku pytan o nierozsadnych godzinach nocnych/porannych, nalezy liczy¢ si¢ z tym, ze Jury moze spaé.

Sktad druzyn

Sktad druzyn zostanie ustalony przy wyjaénianiu zasad.



